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“Cada pessoa que passa na nossa vida, passa sozinha, isto porque, cada pessoa 
é única e nenhuma substitui a outra. Cada pessoa que passa na nossa vida, passa 
sozinha e não nos deixa só porque deixa um pouco de si e leva um pouquinho de nós. 
Essa é a mais bela responsabilidade da vida e a prova de que as pessoas não se 
encontram por acaso.” Charlie Chaplin 
A todos os acasos da minha vida; A todas as pessoas que fizeram de mim a 
pessoa que sou hoje; A todos os que não só me deram, mas também levaram um 
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Nos dias de hoje os métodos de comunicação são uma ferramenta essencial para 
atingir um determinado fim: cativar o cliente.  
Este trabalho que se intitula “Da modelação à mensagem: reprodução de um 
spot publicitário para o BMW M5” tentou demonstrar todas as etapas necessárias para 
fascinar o cliente. 
Para que o trabalho fosse possível, todas as ferramentas 3D disponíveis e 
necessárias foram incluídas neste trabalho de forma a criar o spot definido. (ex: 
Photoshop, 3D Maya, Nuke, Renderman, Premiere e After Effects) 
Foi criado um spot publicitário para o carro BMW M5 partindo da modelação de 
base do mesmo, bem como criação do espaço de fundo e, como toque mais sensorial, 
foi gerado um jogo de luzes que tentou criar interesse. 
O carro foi concluído exatamente igual ao original e foi minuciosamente 
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Capítulo I   
1. Definição de objetivos e introdução teórica sumária 
 
1.1. Objetivo  
 
No âmbito da aplicação dos conhecimentos de animação por computador, este trabalho 
focou-se na modelação estrutural exterior ao veículo BMW – M5F10. Criou-se um spot 1 
publicitário que pôde permitir ao interlocutor uma análise pormenorizada do veículo. 
O objetivo deste projeto, prendeu-se com a ilustração do carro de forma criativa que 
apelasse à sensação de interlocutor/cliente. 
 
1.2. A importância da publicidade no mundo atual  
 
A publicidade é uma atividade profissional dedicada à difusão pública de 
empresas, produtos ou serviços. Pode ser qualificada como uma "propaganda 
comercial". É a divulgação de produtos, serviços, e ideias junto ao público, tendo, em 
vista, induzi-lo a uma atitude dinâmica favorável. Nesse sentido geral, a publicidade é 
parte da técnica de comunicação. É uma forma de apresentação não pessoal e promoção 
de ideias, bens e serviços.  
A publicidade, nos mundos de hoje encontra-se em praticamente tudo o que nos 
rodeia, olhando à nossa volta podemos perceber o bombardeio de passagem de 
informação e persuasão contante de ideias.  
A publicidade regista-se desde os slogans 2 , aos textos 
argumentativos/expositores de ideias, aos logotipos, folhetos, poster, e muito mais, mas 
contudo é na vertente audiovisual a mensagem se torna mais impactante. 
Um anúncio/publicidade, por norma, deve respeitar a sigla AIDMA: 
A – Despertar a Atenção 
I- Criar/Suscitar o Interesse 
D– Provocar o Desejo 
M – Permitir a Memorização 
A– Desencadear a Ação (que pode ser a compra)  
 
 “A publicidade é geralmente bastante criativa, de forma a criar impacto.”( 
Ehrenberg, Barnard, Kennedy, & Bloom, 2002) 
Algumas formas de publicidade tendem a ser persuasivas na forma como tentam 
vender os seus produtos, no entanto este tipo de publicidade nem sempre têm o sucesso 
espectável.  
                                                          
1 Peça publicitária  
2 É uma frase curta que proporciona uma fácil memorização usada em publicidade ou propagandas. 
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“Persuadir alguém é dar uma razão ou incentivo, ou para introduzir humor, de 
modo a poder mudar a forma como eles pensam ou sentem” ( Ehrenberg, 
Barnard, Kennedy, & Bloom, 2002) 
 “Para chamar a atenção de uma audiência algumas publicidades tendem a usar 
valores familiares, cenários maravilhosos, humor, sexo, animais, etc.” ( 
Ehrenberg, Barnard, Kennedy, & Bloom, 2002) 
“Algumas publicidades apresentam razões para a escolha de determinada marca” 
( Ehrenberg, Barnard, Kennedy, & Bloom, 2002) 
Cada marca tem o seu estilo, as suas características, as suas propriedades 
intrínsecas e é aqui na publicidade, que se é capaz de transmitir a mensagem. 
A marca BMW USA há muitos anos que desenvolve publicidade para diversos 
modelos da marca de forma cinematográfica, tendo vindo a usar figuras de renome 
internacional para participar nestes vídeos publicitários, nomeadamente o ator Clive 
Owen que tem vindo a ser o rosto da marca. Para a realização destes vídeos publicitários 
são usados os mesmos elementos que no cinema, desde guionistas, duplos, VFX3, atores 
secundários, figurantes, etc. 
Alguns destes vídeos têm uma duração que vão desde os 3 ou 4 minutos até aos 
13 minutos no caso de um dos mais recentes intitulado “THE ESCAPE”. Durante as 
longas metragens de Hollywood na maioria das vezes as marcas de automóveis fazem 
os patrocínios durante os filmes, proporcionando assim uma publicidade a nível 
mundial. 
 
1.3. Ferramentas disponíveis para comunicação da ideia 
 
Vivendo num mundo extremamente competitivo as empresas de publicidade 
tendem a optar por diversas estratégias de comunicação de forma a criar vários meios de 
ligação com os consumidores, sendo os mais utilizados a televisão, jornais, revistas e 
rádio. No entanto a internet tem sido um meio de comunicação muito utilizado pois o 
desenvolvimento dos equipamentos informáticos permite uma comunicação com o 
público consumidor de forma mais alargada e contínua. 
As empresas de publicidade têm feito apostas nos vídeos através da internet, 
visto haver uma distribuição mais fluida seja através de banners 4  ou partilha dos 
consumidores, pois na sua maioria estas empresas postam esses vídeos nas suas páginas 
oficiais como por exemplo Google Video,Yahoo Vídeo, Youtube, Facebook, Twitter, 
etc. Podem também ser colocados em pequenos intervalos de outros vídeos de forma a 
forçar o consumidor a ver determinada publicidade. 
Foi escolhido, para este trabalho um formato em vídeo pelo facto de ser versátil 
e de haver um leque alargado na sua publicação, sendo assim possível chegar a um 
                                                          
3 Efeitos visuais 
4 É uma forma comum de fazer propagandas a sites na internet 
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público vasto. Desta forma foi usado o software Maya para a criação de todo o cenário e 
carro e o software5 Nuke para a composição e respetiva edição. 
 
1.4. Computação Gráfica 
 
Segundo o Professor assistente Pakhira do departamento de engenharia e ciência 
computacional da universidade de Engenharia de Kalyani na India (2010), a 
computação gráfica é uma área aplicada aos computadores digitais, onde a informação é 
representada graficamente ou de forma pictórica, chamada Era Cibernética. A 
Computação e a informação fazem parte da vida humana. A informação pode ser 
apresentada de diversas formas: texto simples; texto em código; gráficos; áudio e vídeo. 
Todas estas representações, são formas visuais utilizadas e adaptadas para uma 
execução mais rápida. Assim é compreendido o sentido e o significado de alguma 
informação para ser transmitida a outros, numa forma compacta, só possível através de 
formas visuais. A computação gráfica trabalha através de um conversor de dados que dá 


















                                                          
5 Informações organizadas sob a forma de sistemas operacionais, programas e aplicações de permitem o 
funcionamento dos computadpres 
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2. Cronograma e desenvolvimento de atividades 
 
Este trabalho recriou de raiz o spot publicitário para o BMWM5, passando pela 
conceção da ideia, modelação total do chassi do carro e cenário finalizando com 
desenvolvimento do spot publicitário. 
 
FIGURA 1 – ESQUEMATIZAÇÃO DO TRABALHO 
 
FIGURA 2 - CRONOGRAMA 
2.1 Conceção, ideia e referências do spot 
 
A ideia para a criação deste projeto partiu do gosto pela área automóvel aliada á 
potencialidade das ferramentas de publicidade. No entanto para que fosse feito algo fora 
do modelo original, foi elaborada uma pesquisa de várias empresas que se dedicam à 
alteração de potência, estética interior e exterior de diversas marcas automóveis, 
nomeadamente a Hamann, A escolha do modelo da viatura original foi motivada pelo 
gosto pessoal pelo modelo em causa. 
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Para iniciar a modelação do carro foi usada uma blueprint6 do modelo original 
para que desta forma o carro tivesse as proporções certas. Esta blueprint foi retirada da 
interne7t, contudo as suas dimensões foram confirmadas visualmente em stand. 
 
FIGURA 3 – BLUEPRINT  DO MODELO BMW M5 
 
Ainda para a modelação foram usadas imagens de referência da internet que 
serviam de apoio durante a modelação do carro.  
 
FIGURA 4 –BMW M5 F10 – IMAGENS DA INTERNET (A- VISTA LATERAL; B- PORMENOR DA GRELHA LATERAL; C- VISTA DE 
FRENTE; D- VISTA TRASEIRA; E- PORMENOR DO PARA-CHOQUES) 
 
                                                          
6 É a reprodução de um desenho técnico. 
7 Rede informática usada para ligar computadores a nível mundial. 
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Foi ainda fotografado um veículo semelhante sem qualquer alteração para que 
fosse possível ter a perceção de detalhes que eram essenciais. 
 
 
FIGURA 5 –BMW M5 FOTOGRAFIAS MODELO SEMELHANTE (A- PORMENOR DO PUXADOR; B- PORMENOR DAS LINHAS DO 
CAPOT; C- PORMENOR DAS LINHAS LATERAIS; D- FAROLIM TRASEIRO) 
 
Durante a visita a um stand da BMW foram recolhidas informações necessárias 
como catálogo com detalhes e especificações da viatura original. 
Por último foi elaborada uma pesquisa no site da Hamann de forma a ter todas as 
informações essenciais das alterações feitas pela empresa.  
 
2.2. Desenvolvimento do carro  
 
2.2.1. Modelação do carro 
 
A modelação consiste na criação de um objeto utilizando o espaço 
tridimensional (utiliza a norma de eixos XYZ) de forma a ser possível uma visualização. 
Este processo é feito através de pontos, linhas e faces, que permitem o desenvolvimento 
do objeto, para isto existe um ponto de origem (0,0,0) que permite deslocar os pontos no 
espaço definindo assim a forma do objeto e tornando o objeto visível de diversas 
posições.  
Este tipo de processos é geralmente usado em diversas áreas tais como a ciência, 
arquitetura e animação.  
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O carro foi modelado através de polígonos com base na blueprint da viatura 
original. Inicialmente foi feita uma modelação com um único objeto de forma a que a 
mesh8 ficasse o mais simples possível. Após terminar o modelo foi feita a separação das 
peças (guarda-lamas, para-choques, portas, etc.).  
 
FIGURA 6 – REPRODUÇÃO EM 3D DO MODELO ORIGINAL 
 
Com a viatura original modelada e em vários objetos foi feita a modelação com 
as alterações da Hamann.  
 
FIGURA 7 – BMW M5 F10 HAMANN (A- FRENTE; B- TRASEIRA) 
 
2.2.2. Texturização e iluminação 
 
A utilização de iluminação serve para valorizar e focar as cenas criando o 
ambiente pretendido, assim como a textura transporta para o mundo das sensações. 
“Quando a iluminação bate em qualquer material, três coisas podem acontecer: 
a energia é absorvida, refletida ou transmitida. Normalmente todos os três 
                                                          
8 Termo usado no 3D para definir malha de um objeto 
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ocorrem, mas a proporção de cada um é diferente em cada comprimento de 
onda. Estes três fenómenos estão interconectados e o efeito de cada um deles 
sobre a impressão visual dos objetos depende da qualidade de luz e do material 
que são feitos.” (Phong, 1973) 
Segundo David S. Ebert:  
“Texturização é um método de variação das propriedades de superfície de um 
ponto para o outro para dar o aspeto de detalhes da superfície que não estão 
realmente presentes na geometria.” (Ebert, Musgrave, Peachey, Perlin, & 
Worley, 2013) 
Estes aspetos físicos acima citados foram tidos em conta durante todo o processo 
do projeto, para que desta forma o resultado obtido fosse o mais realista possível.  
Com o carro terminado foram criadas mesh lights9 nos objetos que transmitem 
luz, nomeadamente os mínimos, travões, luzes diurnas, iluminação lateral da garagem e 
iluminação do teto. 
Foi dada uma tonalidade em tons de azul nas lâmpadas laterais de forma a criar 
uma iluminação subtil sendo contrastada pelas luzes do teto que têm uma iluminação 
branca. 
Na criação da iluminação foram-se usando como base alguns vídeos de forma a 
criar o efeito desejado. 
Para a criação das texturas teve-se por base o carro alterado pela Hamann de 
forma a criar o modelo o mais idêntico possível ao criado pela empresa. 
Foram texturizadas diversas peças em carbono tais como os espelhos laterais, 
ailerons10 e puxadores das portas; o escape e radiador em alumínio; as grelhas, os 
logotipos e interior das óticas em cromado; os pneus em borracha. 
O spot publicitário centra-se numa garagem. Esta escolha foi propositada para 
que fosse possível o jogo de iluminação e que este torne o spot uma forma de 
descobrimento para o leitor, 
A ideia foi de partir do detalhe para o todo, criando desta forma interesse para os 
resultados e expectativa do público.  
Este espaço, a garagem, foi também modelado, em 3D de raiz, incluindo 
iluminação: 
                                                          
9 Malha de um objeto que emite luz 
10 São superfícies aerodinâmicas  
Relatório de Projeto final  










Renderização é a conversão de gráficos de um ficheiro para uma forma visual. 
“É um processo de produzir uma imagem baseada em dados tridimensionais 
armazenados num computador.” (Birn, 2002) 
Pelo facto de serem produzidas imagens na forma em como são montadas as 
cenas e iluminadas este processo criativo é muito semelhante à fotografia e 
cinematografia. Este processo feito em computador é uma criação imaginária do autor 
ou uma recriação de algo real que terá de passar pelo computador antes de ser 
transformada numa imagem. 
Pelo facto dos softwares 3D lerem pixel a pixel quando estão a renderizar torna 
este processo lento mesmo em computadores mais rápidos. Na indústria 
cinematográfica este processo é feito através de centenas de computadores, no entanto 
demora igualmente muito tempo, por exemplo o filme Shrek 1 (2001- Andrew 
Adamson e Vicky Jenson) necessitou de cerca de 5 milhões de horas, no terceiro filme 
da saga este teve 50 milhões de horas de renderização onde foram necessários 25 mil 
computadores que em conjunto trabalharam durante 28 semanas consecutivas para 
finalizar o filme. 
Neste processo foi tido em conta o tempo e a qualidade final, para isso as 
imagens foram renderizadas em formato 1920px por 1080px sob a forma de passes.  
“Render passes, ou elementos de render, são elementos gerados pelo motor de 
render em que compostos formam o formato final do render. Alguns desses 
elementos são a iluminação, sombras, reflection 11 , specular 12  e iluminação 
                                                          
11 Ato de refletir, enviar de volta uma luz ou calor, espelhando uma imagem 
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global. Juntando estes elementos todos em softwares de pós-produção que 
suportem a composição por camadas.” (Busk, s.d.) 
Neste trabalho foi utilizado um motor de render: Renderman. Todas as renderizações 
foram em formato 1920x1980. A duração de cada renderização andava à volta de cada 
40 minutos. 
 




Storyboard é um guia no qual constam imagens através de quadrados que se 
encontram organizados por uma ordem, onde se fazem acompanhar de indicações 
técnicas e sonoras, para apresentações cinematográficas ou audiovisuais. 
Na realização deste Storyboard tentou-se sempre manter a relação 
informação/descoberta e foram executados alguns testes durante o storyboard enquanto 
eram feitas pesquisas de vídeos publicitários de automóveis. 
No final foi decidido que seriam necessárias apenas 12 cenas de forma a criar o 
efeito desejado. 
                                                                                                                                                                          
12 É uma reflexão espelhadas a partir de superfícies  
Relatório de Projeto final  






FIGURA 9 – IMAGEM DO STORYBOARD USADO. 
2.3.2. Câmaras e planos 
 
Como já referido anteriormente estes dois aspetos são fulcrais para que a 
mensagem passe, e que seja valorizada a ideia, assim neste projeto foram usadas 8 
câmeras, e em todas elas foram consideradas as profundidades de campo necessárias de 
forma a que se criasse um desfoque no fundo do objeto e se chamasse a atenção do 
público a determinados pormenores escolhidos. Foram usados dois tipos de lente: 
14mm para a cena inicial num plano geral com um ângulo frontal; e 35mm para as 
restantes 7 câmeras, tendo aqui feito um jogo de planos aproximados (close up) para os 
pormenores afastando ligeiramente a câmera. Em alguns casos foram usados planos 
contrapicados e picados e ângulos de ¾ numa câmera traseira e lateral. 
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2.3.3. Composição  
 
Composição em efeitos visuais é a combinação de diversos elementos visuais 
numa única imagem para que desta forma seja criada uma ilusão de que a imagem final 
é uma única camada.  
A composição implica a substituição de partes de uma imagem por partes de 
outra, no caso deste projeto efetua-se pela colocação de camadas dos passes criados 
durante a renderização para que desta forma forma seja possível efetuar correções de 
cor, de exposição, de iluminação, etc , para que seja possível tornar as imagens o mais 
reais possíveis. 
FIGURA 11 - SOFTWARE NUKE 
 
2.3.4. Som  
 
Quem não gosta de música? Ela está presente em tudo à nossa volta, e não seria 
diferente na propaganda. Uma das melhores formas de vender é transmitindo algo além 
do que apenas o produto ou serviço em questão, e uma das maiores missões é passar 
emoções e sensações no público. 
A música é uma forma de comunicação utilizada como um canal, onde é 
possível transmitir uma mensagem de forma sutil, eficiente e agradável, seja apenas 
para o prazer do ouvinte ou para influenciá-lo a tomar determinadas ações ou atitudes 
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esperadas pelo anunciante – além de poder ajudar na construção de uma marca e 
estreitar sua relação com o consumidor. 
Um ótimo exemplo é a Coca-Cola. Sempre com tom alegre e inspirador em suas 
campanhas, a marca tenta passar uma mensagem que desperte a empatia – não só a seus 
potenciais clientes, mas a todos que assistem ao seu filme.  
Para este projeto foi usada uma música que de certa forma fosse moderna e 
energética, após alguma pesquisa optou-se pela música intitulada por Dubstep 13 de 
Benjamin Tissot (Bensound) compositor Francês. 
Com esta música foi elaborado o vídeo em que as transições das cenas foram 
efetuadas em consonância com o ritmo da música, despertando o interesse sempre pela 
imagem seguinte. 
 
2.3.5. Cores  
 
A cor escolhida para o carro foi o vermelho por esta ser uma cor quente e ter um 
significado de paixão e energia, o que eleva o contato visual para sentimentos de desejo. 
Na iluminação lateral foi usada uma iluminação azul de forma a transmitir 
tranquilidade, serenidade e harmonia. Já na parede da garagem a cor branca foi a 
escolhida pelo facto de esta estar associada à alegria e dá também uma ideia um espaço 
maior. 
 
FIGURA 12 – CORES USADAS E RESPETIVOS CÓDIGOS RGB 
 
2.4. Finalização - Spot publicitário 
 
Na compilação final da ideia foi elaborado um vídeo em Premiere que é um dos 
mais aclamados editores de vídeos da atualidade. Aliás, foi considerado o melhor editor 
de conteúdo áudio visual em 2D e 3D, além de possuir um dos melhores efeitos de 
chroma key14, dentro de todos os outros editores de vídeo. 
                                                          
13 Dubstep é um género de música eletrónica criada em meados de 1990. 
14 Chroma key é uma técnica usada em efeitos visuais, de forma a substituir um fundo por norma verde 
ou azul por uma imagem. 
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Este vídeo, com duração de um minuto, teve uma introdução inicial textual com 
função de contextualizar o trabalho em si, seguindo-se a referência e foco na marca 
Hamann e passou finalmente, pela divulgação do carro. 
A parte mais energética da música começou precisamente quando o carro foi 
divulgado, e a sua divulgação não foi aleatória, todo o jogo de luzes que se iniciou do 
pormenor para o geral focando passo a passo diferentes áreas do carro pretendeu buscar 
o interesse do cliente (quem sabe, gerar a compra). 
O carro, no seu todo, foi apresentado no final como o troféu da sua máxima 
beleza e junção de todas as pequenas partes também elas perfeitas. 
Tal como num filme para última cena, neste vídeo, apareceram os créditos à 
realização do mesmo. 
Capítulo III  
3. Considerações finais e perspetivas de trabalho futuro 
 
Sendo o objetivo deste trabalho a ilustração do carro BMW M5 de forma criativa 
despertando sensação de interlocutor/cliente, penso que o objetivo foi concluído com 
sucesso. 
Em termos temporais, a atividade mais demorada deste trabalho prendeu-se, sem 
dúvida, no desenvolvimento 3D do carro. A modelação, a texturização dos diferentes 
materiais (desde as peças de carbono, alumínio, borracha; etc.) e a renderização foram 
processos demorados, estando ainda confinados aos equipamentos existentes, o que 
dificultou bastante a tarefa. 
O vídeo terminado reúne em si a conjugação de todo um jogo de luzes, cores, 
som, posicionamento de camaras que foram criteriosamente selecionados de forma a 
persuadir o cliente na compra. 
No decorrer do trabalho, foi temporariamente explorada a possibilidade de 
acrescer ao vídeo mostrando não só o aspeto exterior do carro, mas também o interior. 
A ideia foi mostrar o símbolo máximo do conforto, persuadindo ainda mais o cliente. 
Contudo, dado ao limite temporal, bem como as restrições técnicas já acima descritas, 
este Spot publicitário teve que se focar no aspeto exterior do carro. 
Neste sentido, como trabalhos futuros, seria necessário terminar a modelação do 
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Capítulo V  




As seguintes imagens foram usadas como referência, as mesmas são do site da 
Hamann.  
 
IMAGEM 1 - FRENTE DO BMW M5 F10 
 
IMAGEM 2 - LATERAL DO BMW M5 F10 
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IMAGEM 3 - TRASEIRA DO BMW M5 F10 
 
IMAGEM 4 - LOGO M COM MEDIDAS REAIS 
 
 
IMAGEM 5 - BMW M5 ORIGINAL (A- TRASEIRA; B – VISTA LATERAL DE TRAZ; C- VISTA LATERAL DE FRENTE; D – VISTA ¾ 
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IMAGEM 6 - PINÇAS DE TRAVÃO ORIGINAIS DO BMW M5 F10 
 
 
IMAGEM 7 - ESPELHOS EXTERIORES ORIGINAIS DO BMW M5 F10 
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IMAGEM 8 - GRELHA LATERAL DO GUARDA LAMAS 
 
 
IMAGEM 9 - LATERAL DO BMW M5 F10 
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IMAGEM 10 - LINHAS LATERAIS VISTA DE FRENTE DO BMW F10 
 
 
IMAGEM 11 - LINHAS LATERAIS VISTA DE TRAZ DO BMW F10 
Relatório de Projeto final  






IMAGEM 12 - LINHAS LATERAIS JUNTO AO PUXADOR 
 
IMAGEM 13 - CURVATURA LATERAL DO CHASSIS 
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IMAGEM 14 - VISTA INTERIOR DO LADO DO CONDUTOR 
 
 
IMAGEM 15 - QUARTELA DA PORTA DO CONDUTOR 
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imagem 16 - consola central 
 
IMAGEM 17 - CONSOLA CENTRAL 
 
IMAGEM 18 - CONSOLA CENTRAL – ECRÃ 
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IMAGEM 19 - CONSOLA CENTRAL – COMUTADOR DE LUZES 
 
IMAGEM 20 - VOLANTE 
 
IMAGEM 21 - QUADRANTE 
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IMAGEM 22 - CINZEIRO DA CONSOLA CENTRAL 
 
IMAGEM 23 - APOIO DE BRAÇO DA CONSOLA CENTRAL 
 
IMAGEM 24 - PLAFONIER 
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IMAGEM 25 - PORTA LUVAS E LINHAS DO TABLIER 
 
IMAGEM 26 - JUNÇÃO DO TABLIER À PORTA E À COLUNA FRONTAL 
 
IMAGEM 27 - TABLIER VISTO DO BANCO TRASEIRO 
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IMAGEM 28 - FAROLINS TRASEIROS VISTA LATERAL 
 
IMAGEM 29 - FAROLIM TRASEIRO VISTA FRONTAL 
 
IMAGEM 30 - VISTA DE CIMA DO TABLIER 
Relatório de Projeto final  






IMAGEM 31 - VISTA DO CAPOT E AS LINHAS CENTRAIS 
 
IMAGEM 32 - VISTA DO CAPOT E LINHAS EXTERIORES 
 
IMAGEM 33 - FAROL 
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IMAGEM 34 - FAROL VISTO DE LADO 
 
IMAGEM 35 - APOIA PÉS PLÁSTICO 
 
 
IMAGEM 36 - INTERIOR ZONA DA FRENTE 
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IMAGEM 37 - PUXADOR DA PORTA 
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5.2.2. Catalogo BMW 
 
As seguintes imagens foram digitalizadas do catalogo fornecido pela BMW S. Conrado 
 
IMAGEM 39 - REFERENCIA DO CATALOGO DA BMW 
 
IMAGEM 40 - TABLIER CATALOGO DA BMW 
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IMAGEM 41- PARTES DO INTERIOR DO CATALOGO DA BMW 
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IMAGEM 42 - CORES EXTERIORES DA BMW 
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IMAGEM 43 - CORES INTERIORES DA BMW 
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IMAGEM 44 - ESTOFOS DA BMW 
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IMAGEM 45 - PARTES EXTERIORES 
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IMAGEM 46 - MODELOS DE JANTES DA BMW 
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5.2.3. Desenhos  
As imagens abaixo foram desenhos elaborados por mim como referencia e teste de 
storyboard:
 
IMAGEM 48 - DESENHO DA TRAZEIRA DO CARRO COM ALTERAÇÕES DA HAMANN 
Relatório de Projeto final  






IMAGEM 49 - DESENHO DA FRENTE ORIGINAL 
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IMAGEM 50 - IMAGENS INICIAIS DO STORYBOARD 
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IMAGEM 51 - IMAGENS INICIAIS DO STORYBOARD 
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IMAGEM 52 - IMAGENS INICIAIS DO STORYBOARD
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IMAGEM 53 - IMAGENS INICIAIS DO STORYBOARD 
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IMAGEM 54 - IMAGENS INICIAIS DO STORYBOARD
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IMAGEM 55 - IMAGENS INICIAIS DO STORYBOARD 
